






















































































梦 工 厂 的 另 一 部 动 画 巨 片《 怪 物
史 莱 克 》，则 在 全 局 光 照 模 拟 ( G l o b a l 









[关键词]  动画  技术  历史谱系
头都使用了全局光照技术，有效运用了近似
的光线跟踪技术，高效率处理了光线的多次
反封、折升和透射问题，极大地加速了渲染
进程。该技术被当年的计算机图形技术的
高殿堂——国际图形年会收录。“动态群体
动画”是CG电影区别于二维动画的一大特
征。《怪物史莱克》中人物 多的大场景里包
含了多达5000多名神态动作各异的个体，
并能控制大量个体做各自不同的动作，这要
得益于梦工厂“动态群体动画”技术的开发，
它有多项控制参数，能令“人群”关注场景中
的事件并做出各自不同的反应。CG动画师
将不需要逐个调整每个个体的变化，点一下
鼠标，不同个体之间便可开始既定的相互反
应。例如当驴从史莱克身边飞奔而过，史莱
克(被赋予了本能反应特性)吓一跳后，赶快
躲避。“流体模拟”在《怪物史莱克》中也是一
个亮点。技术中单纯的模拟海浪并不是很
难，问题在于模拟海浪与物体之间的交互，
如模拟海浪与角色身体之间的动力学碰撞
效果。这里运用的是基于物理的模拟。和“运
动捕捉”不同，海浪翻滚等流体运动并不适
合用摄像机预先捕捉画面并在电脑中再现。
梦工厂CG专家开发的“流体系统”可以有效
模拟多种流体交互效果。它可以编辑几十个
层的流体动态特性，通过粒子系统模拟浪花
冲刷岩石、牛奶泼在地上、怪物用泥浆洗脸
等运动。[3]
还有一系列诸如TAB二维动画制作软
件、Toonz动画特效软件、AnimatorDV新一
代黏土动画系统等众多优秀的二维动画、三
维动画、后期数字合成等软件。随着计算机
技术的发展，甚至出现了智能化的动画软
件。
三、结语
动画技术的发生与发展让动画的“动”
成为可能，梳理出动画技术发展的历史谱
系，我们发现，传统二维动画在假定性上走
到了极致，做到了“高度假定性”。三维动画
技术及专业特殊动画技术的出现和发展则
使动画日益“真实”起来，偏离了“假定性”，
但又不会等同于一般影视作品的真实。所以
动画技术就像一只钟摆，奇妙地摆动在假定
性与真实性之间，保持着独有的张力，正是
这种张力形成了一种发展与革新的动力。
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